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摘 要 暴力 视频 游戏 是 一 种 新 兴 的 娱乐 媒介 ,是 指 含有 描绘 个 体 试图 对 其 他 个 体 造 成 伤害 等 内 容 的 视频 游 
戏 。 亲 社会 性 是 人 类 区 别 于 动物 的 重要 特征 ,包括 在 人 际 交往 中 个 体 所 表现 出 的 利他 、 助 人 等 一 切 使 他 人 受 
益 的 认 知 、 情 感 和 行为 。 本 文采 用 元 分 析 的 方法 整合 国内 外 已 有 研究 ， 分析 暴 力 视频 游戏 对 玩家 亲 社 会 性 影 
响 的 主 效 应 ， 并 重点 考察 各 调节 变量 在 暴力 视频 游戏 与 亲 社 会 性 的 关系 中 产生 的 作用 .通过 文献 检索 ， 纳 入 符 
合 要 求 的 文献 24 BG, LS 63 个 效应 值 (effect size)， 总 样本 量 18554 人 。 研 究 结果 显示 : 暴力 视频 游戏 与 亲 社 
会 性 总 效应 值 显著 , 但 相关 较 弱 (r = -0.10)。 调 节 效 应 分 析 表 明 ， 暴 力 视 频 游 戏 与 亲 社 会 性 的 关系 受到 被 试 性 
别 、 被 试 类 型 、 被 试 年 龄 、 测 量 类 型 与 亲 社 会 性 测量 指标 的 调节 。 未 来 研究 可 以 进一步 采用 一 般 攻 击 模 型 与 
一 般 学 习 模 型 等 理论 模型 指导 暴力 视频 游戏 对 亲 社 会 行为 影响 研究 ， 同时 优化 实证 研究 中 测量 亲 社 会 性 的 实 
验 范式 ， 并 且 需 要 重点 考察 个 体 差 异 对 暴力 视频 游戏 与 亲 社 会 性 关系 的 影响 。 
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1 引言 Y, 也 可 以 是 真人 或 介 于 两 者 之 间 的 角色 (Anderson 

多 数 研究 表明 ， 暴 力 视频 六 

随 着 电子 科技 的 飞速 发 展 ， 视 频 游戏 的 种 类 © Bushman, 2001)。 大 多 数 研究 表明 ， 歇 力 视频 洲 

i | eS 戏 会 显著 提高 玩家 的 攻击 性 。 例 如 ,针对 暴力 视 
日 益 增 多 , 画面、 内容 与 操作 方式 愈加 丰富 ,模拟 URN i RCM bray ae 

ERS 频 游 戏 的 横向 研究 表明 ,暴力 视频 游戏 作为 情境 

度 与 吉 真 度 也 极 大 地 提升 ,视频 游戏 对 玩家 的 吸 。。” 抽 表 可 以 导致 个 体 攻 十 性 认 知 、 攻 击 性 情感 以 及 
引力 越 来 越 大 。 特 别 是 对 青少年 和 大 学 生 群 体 ， Mea 


Ue keen di 、 fe 攻击 性 唤醒 水 平 的 增加 (如 , And , 2004; Gentile, 
SURED ARCA ATA RTI BRI JT, 这 ee p M PON 
就 使 得 社会 各 界 越 来 越 关注 视频 游戏 对 游戏 玩家 ae f : , i 


z S , 2014; B ,G , & Doch , 2015). 
的 影响 。 视 频 游戏 对 玩家 既 有 积极 的 影响 也 有 消 a a 
BERK, LEE iT OR URL, FDEN i l i ` 


可 以 预测 随后 个 体 的 攻击 性 水 平 (如 ，Gentile，Li， 

大 学 生发 生 暴力 犯罪 事件 的 激增 ,研究 者 就 更 多 E E 
Venere. . MN = Khoo, Prot, & Anderson, 2014)。 以 上 这 些 研 究 都 以 
地 关注 视频 游戏 对 玩家 的 消极 影响 ,特别 是 暴力 ERO General Aggression Model, GAM) 

视频 游戏 对 玩家 攻击 性 的 增强 与 亲 社会 性 的 降低 。 。 p 

MDC EN 为 理论 基础 (Anderson & Bushman, 2001, 2002), 
暴力 视频 游戏 是 一 种 新 兴 的 娱乐 媒介 ,是 含 e n ye vi 
as ena 强调 暴力 视频 游戏 作为 情境 可 以 通过 认 知 、 情 绪 

有 描绘 个 体 试图 对 其 他 个 体 造成 伤害 等 内 容 的 视 。 > PA 
woe TGS Hick Nop mem Lea, 以 及 生理 唤醒 对 个 体 的 攻击 性 产生 影响 。 然 而 ， 
on z 也 有 研究 者 并 没有 发 现 暴力 游戏 对 攻击 性 的 促进 
作用 ， 以 Ferguson 为 代表 ， 认 为 暴力 视频 游戏 不 
是 导致 攻击 性 行为 增加 的 前 因 变 量 ， 它 真正 作用 
oo 的 对 象 是 个 体 本 身 具有 的 暴力 认 知 或 攻击 特质 
* 国家 社会 科学 基金 教育 学 一 般 课题 “ 亲 社会 视频 游戏 对 a i i Reman 
青少年 亲 社会 行为 的 影响 ”( 课 题 批准 号 : BBA140049)。 通过 影响 个 体 特质 来 加 快 或 减 慢 暴力 行为 的 发 生 
通信 作者 : X, E-mail: ssq@swu.edu.cn (Ferguson, 2007, 2008, 2015), 并 提出 与 一 般 攻 击 
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模型 相对 的 催化 剂 模型 (Catalyst Model, CM) 

如 上 所 述 , 前 期 大 量 关 于 暴力 视频 游戏 的 研 
究 主要 探讨 其 对 玩家 攻击 性 的 影响 。 近 年 来 ， 研 
究 者 渐渐 关注 其 对 个 体 亲 社会 性 产生 的 作用 , E 
要 包括 对 亲 社 会 认 知 (如 亲 社 会 言语 加 工 、 人 性 化 
知觉 等 )、 亲 社会 情感 (如 共 情 、 内 次 等 ) 以 及 亲 社 
会 行为 (如 助人 行为 、 捐 赠 行 为 等 ) 三 个 方面 的 研 
究 。 此 时 用 来 指导 暴力 视频 游戏 对 攻击 性 影响 的 
GAME 不 再 适用 (新 宇 倡 ， 李 俊 一 , 2014)， 于 是 研究 
者 在 GAM 的 基础 上 提出 了 一 般 学 习 模 型 (General 
Leaning Model, GLM; Buckly & Anderson, 2006)。 
该 模型 强调 学 习 的 作用 , 不 仅 可 以 解释 视频 游戏 
对 攻击 性 的 促进 作用 , 还 可 以 解释 其 对 亲 社 会 性 
的 抑制 作用 。GLM 模型 认为 ,暴力 视频 游戏 的 输 
人 变量 可 以 通过 影响 玩家 的 内 部 状态 来 降低 玩家 
的 亲 社 会 性 水 平 (Buckly & Anderson, 2006)。 


N = 9646); Greitemeyer 和 Miigge (2014) 考 察 了 暴 
力 游戏 对 玩家 亲 社 会 行为 、 认 知 与 情感 的 影响 ， 
结果 显示 效应 值 r 分 别 为 -0.11 (k= 15, N = 10904), 
0.14 (k = 3, N = 842), -0.16 (k = 12, N= 11350). 
但 是 ， 也 有 少 部 分 实证 研究 未 能 证 明 暴 力 视 
频 游戏 对 玩家 亲 社 会 性 的 负面 作用 ,如 有 研究 表 
Hj, 无 论 是 采用 经 典 还 是 现代 暴力 游戏 ， 即 使 设 
定 实验 组 不 同 的 游戏 暴露 时 间 ， 玩 家 都 没有 表现 
出 亲 社 会 行为 的 差异 (Tear & Nielsen, 2013, 2014); 
Jerabeck 和 Ferguson (2013) 考 察 不 同类 别 的 暴力 
游戏 对 亲 社 会 行为 的 影响 ,结果 显示 玩 亲 社会 暴 
力 游 戏 、 反 社会 暴力 游戏 与 非 暴力 游戏 所 表现 的 
亲 社 会 行为 和 共 情 水 平 无 显著 的 差异 。 甚 至 有 极 
少数 研究 显示 暴力 视频 游戏 与 亲 社 会 性 存在 正 向 
的 关系 ， 如 Ferguson 和 Garza (2011) 对 12~17 岁 的 
青少年 进行 量 表 施 测 ， 结 果 发 现 暴力 游戏 接触 与 


多 数 有 关 暴 力 视频 游戏 对 亲 社 会 性 影响 的 研 
究 都 表明 ， 接 触 暴力 视频 游戏 对 亲 社 会 性 有 显著 
的 削弱 作用 。 国 内 如 李 俊 一 和 新 宇 倡 (2014) 采 用 七 
巧 板 范式 考察 大 学 生 和 群体 的 亲 社 会 行为 ， 采 用 华 
人 敌意 量 表 与 敌意 状态 量 表 考察 被 试 的 认 知 与 情 
感 状 态 ,结果 显 示 玩 暴力 游戏 的 被 试 较 亲 社 会 游 
戏 的 被 试 表现 出 更 少 的 亲 社 会 行为 ; di) X€(2014) 
采用 同样 的 实验 范式 考察 视频 游戏 对 儿童 亲 社 会 
行为 的 影响 ,结果 同样 显示 玩 暴力 游戏 的 儿童 体 
现 出 更 少 的 亲 社 会 行为 ; 国外 如 Gentile 和 Saleem 
(2012) 针 对 大 学 生 与 儿童 两 个 群体 分 别 采用 量 表 
施 测 与 七 巧 板 范式 考察 被 试 的 攻击 行为 ,结果 显 
示 玩 暴力 游戏 的 大 学 生 显 现 出 更 少 的 积极 情感 
(d= 0.34)， 玩 暴力 游戏 的 儿童 较 玩 亲 社 会 游戏 的 
儿童 显现 出 更 少 的 助人 行为 (d = 0.35); 此 外 ， 有 
研究 通过 量 表 法 检验 在 大 学 生 群 体 中 共 情 在 暴力 


网 络 亲 社会 行为 间 呈 现 正 相关 (r = 0.08)。 
综 上 所 述 , 虽然 多 数 研 究 都 支持 了 暴力 视频 
游戏 对 个 体 亲 社会 性 的 抑制 作用 , 但 是 也 有 研究 
并 没有 得 出 暴力 游戏 能 够 削弱 亲 社 会 性 的 结论 ， 
现 有 研究 间 的 效应 量 也 存在 一 定 差 异 。 如 : 部 分 
研究 的 独立 样本 效应 值 在 -0.45 左右 (Gentile et al., 
2009, 2011;Tear & Nielsen，2013)， 另 一 部 分 独立 
样本 的 效应 值 小 于 -0.10 (Krahé & Móllelr, 2011; 
Fraser et al., 2012; Saleem, Anderson, & Gentile, 
2012a), 还 有 部 分 独立 样本 的 效应 值 为 正 值 (Jin & 
Li, 2017; Teng, Chong, Siew, & Skoric, 2011; 
Bartholow, Sestir, & Davis, 2005)。 此 外 ， 即 使 已 有 
的 元 分 析 比 较 一 致 地 指向 负 性 作用 , 相 比 于 暴力 
游戏 对 攻击 性 的 促进 作用 以 及 亲 社 会 游戏 对 亲 社 
会 性 的 促进 作用 ,暴力 游戏 对 亲 社 会 性 的 负 问 作 
用 较为 微弱 。 如 : Anderson 与 Bushman (2001) 的 


游戏 接触 与 对 家 人 、 朋 友 与 卫生 人 的 亲 社 会 行为 
间 的 作用 ,结果 显示 暴力 游戏 接触 与 三 种 指 问 的 
低 水 平 亲 社 会 行为 间 都 存在 显著 正 相 关 (Fraser， 
Padilla-Walker, Coyne, Nelson, & Stockdale, 2012)。 

除 实证 研究 外 ， 元 分 析 结 果 也 表明 了 暴力 视 
频 游戏 对 个 体 亲 社会 性 的 负面 作用 。 如 Anderson 
和 Bushman (2001) 的 元 分 析 表 明 暴力 游戏 接触 对 
亲 社 会 行为 有 显著 的 抑制 作用 (r = -0.16, k = 8, 
N=676)。Anderson 等 人 于 2010 年 更 新 了 之 前 的 
元 分 析 (Anderson et al., 2010), 结果 依然 显示 暴力 
游戏 对 亲 社 会 行为 有 负 性 作用 (r = -0.10, k = 23, 


元 分 析 显 示 ， 暴 力 视 频 游戏 对 玩家 攻击 行为 、 攻 
击 认 知 攻击 情感 影响 的 效应 值 分 别 为 0.19 .0.27、 
0.18; Anderson 等 (2010) 后 续 更 新 了 元 分 析 ， 结 果 
显示 暴力 游戏 对 攻击 行为 影响 的 效应 值 为 0.19 
(k= 140, N = 68313)， 对 攻击 认 知 影响 的 效应 值 
为 0.16 (k = 95, N = 24534)， 对 攻击 情感 的 影响 效 
应 值 为 0.14 (k = 62, N = 17370); Greitemeyer 与 
Mügge (2014) 的 元 分 析 显 示 ， 亲 社会 游戏 对 玩家 
亲 社 会 行为 影响 的 效应 值 为 0.20 (k = 12, N = 
8307)， 对 亲 社 会 认 知 影响 的 效应 值 为 0.42 (k = 4, 
N= 997)， 对 亲 社 会 情感 影响 的 效应 值 为 0.25 (k= 
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5, N — 5885)。 而 暴力 游戏 对 亲 社 会 性 影响 的 元 分 
析 效 应 值 基 本 在 -0.15 左右 。 WBA, 是 什么 因素 导 
致 各 独立 样本 间 的 效应 值 存在 较 大 的 差异 ， 暴 力 
游戏 对 亲 社 会 性 影响 的 效应 值 较 低 呢 ? 
仔细 分 析 已 有 实证 研究 ， 可 能 存在 着 一 些 调 
节 变 量 使 得 暴力 电子 游戏 与 亲 社 会 性 之 间 的 关系 
存在 较 大 差异 。 目 前 已 有 的 元 分 析 研 究 重点 探讨 
总 效应 值 与 不 同 因 变量 指标 (如 亲 社 会 行为 、 亲 社 
会 认 知 、 亲 社会 情感 ) 的 效应 值 的 大 小 ,缺乏 对 其 
调节 变量 的 分 析 。 结 合 已 有 的 实证 研究 与 元 分 析 
研究 ， 有 以 下 几 个 调节 变量 应 纳 和 人 考虑 :第 一 ,人 性 
别 。 文 献 表 明 ， 男 性 对 暴力 视频 游戏 更 加 感 兴 
Li, Choo, Khoo 和 Liau (2012) 对 新 加 坡 青少年 的 
调查 结果 显示 男生 的 游戏 接触 水 平 显著 高 于 女 
Æo Ogletree 5j Drake (2007) 调 查 大 学 生 群 体 发 现 
男性 每 周 玩 暴力 游戏 的 时 长 显著 高 于 女性 ; 此 外 ， 
男性 对 暴力 视频 游戏 更 有 易 感 性 ， 更 容易 激发 敌 
A 亲 社 会 性 情感 水 平 可 能 更 低 (Teng et al., 2011)。 
Zhen, Xie, Zhang, Wang 和 Li (2011) 研 究 共 情 在 暴 


= 


反映 亲 社 会 情感 的 指标 主要 为 共 情 (Greitemeyer 
& Brauer, 2010; Bartholow et al., 2005); 亲 社 会 认 知 
研究 较 少 ,通常 采 用 内 隐 社 会 认 知 来 反映 (B5sche， 
2010)。 根 据 Buckly 与 Anderson (2006) 的 理论 ， 外 
部 刺激 作用 于 个 体 时 会 激发 不 同 的 情绪 唤起 与 认 
知 状态 ， 最 终 导致 外 显 行为 的 差异 。 

综 上 , 研究 性 别 、 年 龄 、 测 量 方式 、 亲 社会 
性 指标 等 调节 变量 在 暴力 视频 游戏 与 亲 社会 性 间 
的 调节 作用 , 不 仅 有 助 于 分 析 现 存 实证 研究 效应 
量 不 一 致 的 原因 , 更 可 以 探究 调节 变量 在 暴力 视 
频 游 戏 和 亲 社 会 性 关系 间 的 作用 。 此 外 ,已 有 暴 
力 视 频 游 戏 对 个 体 亲 社会 性 影响 的 元 分 析 都 未 纳 
入 中 国文 献 。 虽 有 Greitemeyer 与 Mügge (2014) 
探讨 暴力 游戏 对 亲 社 会 性 影响 东西 方 文化 的 差异 ， 
但 纳入 的 东方 文献 都 来 自 日 本 。 因 此 ， 有 必要 对 
我 国 的 文献 进行 梳理 ， 并 更 新 国外 近年 来 的 新 出 
版 的 文献 ， 进 行 更 全 面 的 元 分 析 研 究 。 本 元 分 析 
拟 整合 国内 外 相关 研究 ， 分 析 暴 力 视频 游戏 影响 
玩家 亲 社 会 性 的 主 效应 ， 并 重点 考察 各 调节 变量 


力 游戏 接触 与 身体 攻击 之 间 的 关系 时 ,发 现 共 情 
的 中 介 作 用 在 女生 中 更 强 。 以 上 这 些 研究 都 表明 ， 
性 别 在 暴力 游戏 接触 及 其 对 个 体 亲 社会 性 表现 上 
的 差异 ; 第 二 , 年龄 .不 同年 龄 段 的 玩家 受 游戏 的 
影响 程度 有 较 大 差异 。 研 究 表明 ,儿童 与 青少年 
较 成 人 更 容易 受到 暴力 视频 游戏 的 影响 (Gentile 
et al., 2011; Prot et al., 2014)。 另 外 ,相同 的 实验 范 
式 对 不 同年 龄 段 被 试 的 适用 性 也 存在 差异 。 如 被 
广泛 应 用 的 七 巧 板 范 式 , 通常 只 适用 于 6 到 12 岁 的 
儿童 ( 温 广 辉 , 2014; Saleem et al., 2012a); 又 如 捡 
笔 范 式 (pick pens) 在 儿童 与 青少年 群体 中 可 有 效 
反映 个 体 的 亲 社 会 性 (Greitemeyer & Osswald, 2011), 
但 在 大 学 生 群 体 中 则 不 再 适用 (Tear & Nielsen, 
2013); 第 三 , 测量 方式 。 目 前 测量 亲 社 会 性 的 方 
式 主要 包括 量 表 法 与 实验 法 ， 其 中 量 表 法 主要 包 
含 测量 各 个 亲 社 会 指标 的 自 陈 问卷 ,实验 法 主要 
包括 七 巧 板 任务 、 捡 铅笔 任务 、 词 汇 选择 任务 
(LDT) 与 捐款 任务 等 (Saleem et al., 2012a; Tear & 
Nielson, 2013; Bósche, 2010)， 两 种 方法 的 信 效 度 
存在 较 大 差异 ; 第 四 ， 亲 社会 性 指标 ,衡量 亲 社 会 


Gm 


在 暴力 游戏 与 亲 社 会 性 的 关系 中 产生 的 作用 。 
2 研究 方法 


2.1 文献 搜集 

涉及 元 分 析 的 文献 包括 中 文 与 英文 两 类 。 其 
中 ， 中 文 文献 在 中 国 知 网 期 刊 全 文 数据 库 (CCNKD、 
中 国 优 秀 硕 博士 论文 数据 库 和 万 方 数据 库 进 行 中 
文 文献 的 检索 ,检索 条 件 为 篇 名 。 由 于 国内 有 关 
暴力 视频 游戏 对 亲 社 会 行为 影响 的 文献 较 少 ,分 
别 对 “视频 游戏 "、“ 暴 力 视频 游戏 ?等 关键 词 进行 
检索 。 采 用 文献 回溯 法 ， 从 参考 文献 目录 进行 检 
索 以 查 漏 补缺 。 

英文 文献 使 用 PubMed, PsycINFO, Web of 
Science WHEE, 检索 条 件 仍 为 篇 名 ,关键 词 为 


(“violent video game” or “computer game”) and 


(“prosocial” or “help” or “empathy*” or “cooperat*”), 
同样 采用 文献 回溯 法 查 漏 补缺 。 此 外 ，Ferguson 
(2007) 的 元 分 析 纳 入 1995~2007 年 之 间 的 已 出 版 
文献 ， 理 由 是 根据 Anderson 的 划分 (Carnagey & 
Anderson, 2004), 1995 年 起 至 今 进入 视频 游戏 发 


性 的 指标 主要 包括 亲 社 会 认 知 、 亲 社会 情感 与 亲 
社会 行为 三 种 ( 张 一 ， 陈 容 , 刘 衍 玲 ，2016)， 亲 社 
会 行为 主要 包括 助人 行为 、 合 作 行为 、 捐 赠 行为 
等 (Gentile et al., 2009; Whitaker & Bushman, 2012); 


展 的 “第 三 代 (Third era)” 时 期 ， 本 元 分 析 考 虑 到 游 
戏 的 更 新 换代 ,纳入 的 文献 向 后 推 延 10 年 ( 即 
2005-2017 年 间 已 出 版 的 文献 ), 以 纳入 最 新 文献 
的 效应 值 。 


| 
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2.2 ”纳入 标准 


根据 上 述 标准 ， 最 终 纳 入 元 分 析 的 文献 共 24 


本 元 分 析 研 究 文献 的 纳入 标准 : (研究 必须 
考察 暴力 视频 游戏 与 玩家 亲 社 会 性 ( 亲 社 会 行为 、 
助人 行为 、 移 情 等 ) 之 间 的 关系 ; (2) 只 纳入 明确 报 
告 测 量 工具 与 研究 方法 ， 并 且 详 细 提供 了 可 计算 
效果 量 的 统计 信息 (如 样本 量 、 均 值 、 标 准 差 或 上 
值 、p 值 、 两 个 变量 间 的 相关 等 ) 的 研究 , 实验 研 
究 必 须 以 暴力 游戏 为 实验 组 ， 中 性 游戏 为 对 照 
组 。 没 报告 完整 效应 量 的 研究 被 排除 ; (3) 文 献 中 
的 样本 数据 不 能 重复 。 若 同一 份 研 究 数 据 发 表 了 
超过 两 次 ， 只 选择 含有 更 充分 信息 的 文献 进行 编 
13; (4) 若 一 篇 文献 包含 多 个 独立 样本 ， 则 分 别 编 
码 ， 每 个 独立 样本 编码 一 次 ; (5) 文 献 均 采 用 正常 
被 试 , 有 生理 心理 疾病 的 样本 被 排除 在 外 。 


篇 ， 共 计 63 个 效应 值 ,涉及 被 试 18554 Ao HP 
中 文 文献 4 篇 ， 包括 13 个 效应 值 ; 英文 文献 20 
fai, 包含 50 个 效应 值 。 
2.3 “文献 编码 

经 过 筛选 后 ， 对 符合 要 求 的 文献 进行 编码 ， 
详情 见 表 1。 鉴 于 要 考察 暴力 视频 游戏 对 亲 社 会 
性 影响 的 多 样 性 ， 在 编码 时 不 仅 要 记录 实证 研究 
的 数据 ， 还 需 将 被 试 年 龄 、 性 别 比例 、 实 验 范式 
等 作为 调节 变量 进行 分 析 ， 因 此 按照 文献 信息 ( 作 
者 名 + 发 表 时 间 )、 被 试 群体 (儿童 ， 青少年， 儿童 
与 青少年 ， 大学生)、 测 量 类 型 ( 量 表 , 行为 实验 
法 )、 亲 社会 性 指标 ( 亲 社 会 行为 ， 亲 社会 情感 ， 亲 
社会 认 知 ) 等 分 类 进行 记录 。 


表 1 纳入 元 分 析 的 原始 研究 信息 


作者 男性 % ”被 试 群体 平均 年 龄 ( 岁 ) N ”测量 类 型 ”指标 统计 分 析 r 
Fue, 2011 A 36.14 大 学 生 21:2 55 E B T-test —0.05 
王 晨 雪 , 2011 B 36.99 大 学 生 20.47 49 E B T-test 0.17 
王 晨 雪 , 2011 C 36.99 大 学 生 20.47 49 E A T-test —0.07 
王子 祥 , 2016 A 47.67 L 童 10 59 E B T-test 0.16 
王子 祥 , 2016 B 47.67 L 童 10 58 E B T-test —0.14 
W WE, 2014 A 100 LÆ 8.87 33 E B T-test 0.08 
ii] €, 2014 B 100 LÆ 10.51 31 E B T-test —0.20 
温 广 辉 , 2014 C 100 L 童 12.20 32 E B T-test -0.17 
温 广 辉 , 2014 D 0 L 童 9.00 27 E B T-test 0.12 
Wa FE, 2014 E 0 LÆ 10.32 29 E B T-test —0.27 
温 广 辉 , 2014 F 0 L 童 12.30 28 E B T-test 0.10 
Ta Fe MK, 2014 A 83.74 大 学 生 20.1 246 S A Correlation — —0.45 
HIFA, 2014 B 83.74 大 学 生 20.1 246 S B Correlation — —0.42 
Bartholow et al., 2005 A 100 大 学 生 20 200 S A Correlation 0.10 
Bartholow et al., 2005 B 100 大 学 生 20 200 S A Correlation 0.16 
Bartholow et al., 2005 C 100 大 学 生 20 200 S A Correlation 一 0.14 
Bartholow et al., 2005 D 100 大 学 生 20 200 S A Correlation —0.45 
Bósche, 2010 100 大 学 生 22.72 27 E C Correlation 0.30 
Ferguson & Garza, 2011 50.5 青少年 14.6 873 S B Correlation 0.08 
Fraser et al., 2012 A 100 大 学 生 19.6 243 S B Correlation —0.02 
Fraser et al., 2012 B 100 大 学 生 19.6 243 S B Correlation —0.01 
Fraser et al., 2012 C 100 大 学 生 19.6 243 S B Correlation 0.08 
Fraser et al., 2012 D 0 大 学 生 19.6 547 S B Correlation — —0.20 
Fraser et al., 2012 E 0 大 学 生 19.6 547 S B Correlation — —0.17 
Fraser et al., 2012 F 0 大 学 生 19.6 547 S B Correlation 0.12 
Gentile et al., 2009 A 73 青少年 13 727 S B Correlation —0.43 
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续 表 1 
作者 男性 % ”被 试 群体 PERG) N 量 类 型 ”指标 — 统计 分 析 r 
Gentile et al., 2009 B 73 青少年 13 727 S B Correlation 0.22 
Gentile et al., 2009 C 73 青少年 13 727 S A Correlation —0.41 
Gentile et al., 2009 D 73 青少年 13 723 S A Correlation —0.04 
Gentile et al., 2011 A 51 儿童 9.7 430 S B Correlation —0.36 
Gentile et al., 2011 B 51 儿童 9.7 430 S B Correlation —0.35 
Gentile et al., 2011 C 51 JLÆ 9.7 430 S B Correlation —0.31 
Greitemeyer et al., 2012 25 大 学 生 20 16 E B T-test —0.27 
Greitemeyer & Brauer, 2010 35.59 大 学 生 23 39 E A T-test —0.19 
Greitemeyer & Osswald, 2010 37.04 大 学 生 21.81 40 E B X -test 0.02 
Jin & Li, 2017 A 61.19 大 学 生 19.73 268 S B Correlation 0.02 
Jin & Li, 2017 B 52.38 大 学 生 23.8 42 E B Correlation 0.30 
Krahé & Móllelr, 2010 A 48.5 青少年 13.4 1236 S A Correlation —0.35 
Krahé & Móllelr, 2010 B 48.5 青少年 14.5 1230 S A Correlation —0.29 
Krahé & Móllelr, 2010 C 48.5 青少年 13.4 1236 S B Correlation 0.18 
Krahé & Móllelr, 2010 D 48.5 青少年 14.5 1230 S B Correlation 0.25 
Krahé & Móllelr, 2011 A 100 青少年 13.4 848 S B Correlation —0.08 
Krahé & Móllelr, 2011 B 0 青少年 13.4 837 S B Correlation —0.08 
Krahé & Móllelr, 2011 C 100 青少年 13.4 848 S B Correlation 0.24 
Krahé & Móllelr, 2011 D 0 青少年 13.4 837 S B Correlation 0.15 
Li et al., 2012 72.68 ”儿童 青少年 11.2 1114 S A T-test —0.19 
Prot et al., 2014 A 73 青少年 12.2 3034 S A Correlation —0.15 
Prot et al., 2014 B 73 青少年 12.2 2360 S A Correlation —0.14 
Prot et al., 2014 C 73 青少年 12.2 2232 S A Correlation —0.14 
Prot et al., 2014 D 73 青少年 12.2 3034 S B Correlation —0.13 
Prot et al., 2014 E 73 青少年 12.2 2360 S B Correlation —0.13 
Prot et al., 2014 F 73 青少年 12.2 2232 S B Correlation —0.13 
Saleem et al., 2012a* 5445 ”儿童 青少年 12.4 123 E B T-test —0.11 
Saleem et al., 2012b 69.91 大 学 生 19.57 220 S A T-test —0.09 
Tear & Nielsen, 2013 A 56 大 学 生 20.3 32 E B x -test —0.42 
Tear & Nielsen, 2013 B 56 大 学 生 20.3 32 E B X -test —0.05 
Tear & Nielsen, 2013 C 55 大 学 生 21.63 32 E B X -test 0.17 
Tear & Nielsen, 2013 D 55 大 学 生 21.63 32 E B x -test —0.07 
Teng et al., 2011 A 100 大 学 生 21.00 53 S A T-test -0.11 
Teng et al., 2011 B 0 大 学 生 21.00 79 S A T-test 0.06 
Whitaker & Bushman, 2012 A 46 大 学 生 19.6 101 E B T-test —0.19 
Whitaker & Bushman, 2012 B 39 大 学 生 19.4 65 E B T-test 0.05 
Zhen et al., 2011 44 儿童 青少年 14.68 795 A Correlation —0.22 


在 同一 


: (1) 为 节省 篇 幅 大 部 分 文献 只 列 出 了 入 


一 作者 ; (2) 同 一 研究 的 多 个 独立 样本 用 字母 表示 区 分 ; (3)“*” 表 示 同 一 作者 
FE 份 发 表 的 不 同 研究 ; (4) S 表示 量 表 法 , E 表示 实验 法 ; (5) A 表示 亲 社 会 情感 , B 表示 亲 社 会 行为 , C 表示 亲 社 会 认 知 
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2.4 数据 分 析 
2.4.1 ”效应 量 
采用 Comprehensive Meta Analysis 2.0 (CMA 
2.0) 进 行 数据 编码 与 分 析 。 元 分 析 通 常 使 用 的 效果 
量 有 标准 化 平均 差 (qd) 与 相关 系数 (r)， 本 文选 择 相 
关系 数 (r) 作 为 效果 量 。 计 算 效 果 量 目 的 在 于 整合 
自 变 量 与 因 变 量 之 间 的 关系 ( 郑 吴 敏 , ABE, De 
#4, 2011)。 无 论 原 始 数据 是 报告 了 相关 系数 m 还 
是 报告 了 均值 ， 样本 量 , t, 9° 等 数据 , CMA 软件 都 
可 以 将 原始 编码 的 数据 都 转化 为 相应 的 效应 量 ， 
实现 相关 系数 的 合成 。 
2.4.2 ”模型 选择 
目前 元 分 析 可 以 采用 固定 效应 模型 (fixed 
effect model) 和 随机 效应 模型 (random effect model) 
来 分 析 结 果 。 固 定 效 应 模型 假设 元 分 析 中 所 有 研 
= 究 背 后 只 存在 一 个 真 效应 量 ， 而 每 个 研究 效应 量 
的 不 同 是 由 抽样 误差 引起 的 。 随 机 效应 模型 则 认 
为 每 个 研究 的 真 效 应 量 都 是 不 同 的 ， 每 个 研究 效 
应 量 的 不 同 是 由 真 效应 量 的 不 同和 抽样 误差 共同 
引起 的 。 具 体 来 说 ， 如 果 元 分 析 的 总 效应 量 只 针 
对 该 研究 总 体 , 不 推广 到 其 他 的 总 体 的 话 ， 应 使 
用 固定 效应 模型 ; 反之 ,如果 元 分 析 文 献 的 被 试 
群体 、 测 量 工具 、 实 验 范式 等 不 同时 ， 这 些 差异 


关系 中 94.27% 的 观察 变异 是 由 这 一 关系 中 的 真 
正 差异 所 造成 的 。 以 上 的 数据 均 证 明文 献 之 间 存 
在 异 质 性 。 当 效应 值 异 质 时 , 通常 采用 随机 效应 
模型 进行 元 分 析 , 符合 之 前 的 
3.2” 主 效应 检验 

采用 随机 效应 模型 对 符合 要 求 的 文献 进行 主 
效应 检验 。 结 果 如 表 3 所 示 ， 暴 力 视 频 游 戏 对 玩 
家 亲 社 会 性 影响 的 平均 效应 值 为 -0.10 (p < 0.001), 
95% 的 置信 区 间 不 包括 0。Cohen 指出 r 为 0.1 代 
表 效 应 值 较 小 ，0.25 表示 效应 为 中 ，0.4 表示 效应 
较 大 ， 该 元 分 析 的 结果 显示 暴力 视频 游戏 和 亲 社 
AER HOS, 但 效应 值 低 。 
3.3 ”调节 效应 检验 

考察 男性 被 试 比例 、 被 试 群 体 、 平 均 年 龄 、 
测量 类 型 与 亲 社 会 性 指标 的 调节 效应 ,结果 见 表 
4。 从 结果 来 看 ， 四 个 调节 变量 对 暴力 视频 游戏 与 
亲 社 会 性 间 的 影响 在 0.05、0.01 与 0.001 的 水 平 
显著 ， 其 中 男性 比例 越 大 ,效应 值 越 高 ， 当 男 
性 比例 在 70%~100% 之 间 时 ， 效 应 值 达到 -0.15 
(p«0.01); 被 试 群体 中 ， 儿童 组 儿童 青少年 组 的 
效应 值 比 成 年 组 高 (r = -0.18, -0.20, -0.10); 平均 
年 龄 中 , 6~12 岁 组 的 效应 值 比 18 岁 以 上 组 的 效应 
值 高 (r = -0.18, -0.10); 测量 类 型 中 ， 量 表 组 的 效 


ELD 。 


会 影响 最 终 的 结果 ， 此 时 使 用 随机 效应 模型 较为 
合理 (吴鹏 ， 刘 华山 ，2014)。 本 文 的 元 分 析 原 本 就 
想 探 讨 各 变量 的 调节 作用 ， 因 此 使 用 随机 效应 模 
型 更 符合 实际 情况 。 

3 研究 结果 

异 质 性 检验 

元 分 析 同 质 性 检验 结果 如 表 2 所 示 。 同 质 性 


检验 Q 值 为 1081.34 (p < 0.001); I-squared 值 为 
94.27%, 证 明 在 暴力 视频 游戏 和 亲 社 会 性 之 间 的 


3.1 


应 值 比 实验 组 高 且 显 著 ; 亲 社 会 性 指标 中 , 不同 
的 亲 社 会 性 指标 间 存 在 显著 的 差异 。 其 中 暴力 游 
戏 对 亲 社 会 行为 与 亲 社 会 情感 影响 的 效应 值 在 
0.001 的 水 平 上 显著 ， 亲 社会 行为 和 杂 社 会 认 知 呈 
现 边缘 显著 。 
3.4 出 版 偏差 检验 

Egger test (回归 截 距 法 ) 显 示 ,，! = 0.27, p = 
0.38, 证 明 不 存在 出 版 偏差 。 同 时 ， 如 图 1 所 示 ， 
漏斗 图 分 布 基本 对 称 ,表明 本 元 分 析 存 在 出 版 仿 
差 的 可 能 性 不 大 。 漏 斗 图 右 下 方 的 点 较 少 ,证 明 


表 2 效应 值 异 质 性 检验 


异 质 性 Tau-squared 
模型 独立 样本 - 
Q 值 df (Q) p (ü I-squared — Tau-squared SE 方差 Tau 
随机 效应 63 1081.34 62 0.00 94.27% 0.03 0.01 0.00 0.17 
表 3 随机 模型 分 析 
效应 值 及 0.95 的 置信 区 间 双 尾 检验 
模型 独立 样本 N a = 
点 估计 下 限 上 限 z 值 p IE 
随机 效应 63 18554 —0.10 -0.15 —0.05 一 4.14 0.00 
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表 4 调节 变量 随机 模型 分 析 


NON. 司 质 性 分 析 a 效应 值 及 95% 置 信 区 双 侧 检验 
调节 变量 类 别 独立 样本 
Q 组 间 df p 点 估计 FR ERR z p 
40% 以 下 16 -0.03 -0.10 0.05  —0.69 0.49 
男性 比例 5.93 2 0.05 40%~70% 20 -0.08 | -0.20 0.05 —1.24 0.22 
70%~100% 27 -0.15 -0.20  -0.00 -4.81 < 0.001 
儿童 11 -0.18 -0.28 -0.07  -318 < 0.001 
、 青少年 19 -0.08 | -0.16 0.0 | -1.82 0.07 
被 试 群体 10.59 3 0.01 
儿童 与 青少年 3 -0.20 | -024  -015  -9.00 « 0.001 
大 学 生 与 成 人 30 -010 -0.16  -0.00 -2.91 < 0.001 
6~12 17 0.18 0.21 0.14 9.07 < 0.001 
平均 年 龄 6.21 2 0.045 12~18 16 -0.06 | -0.19 0.07 | —0.88 0.38 
18 岁 以 上 30 -0.10 -0.16  -0.00 -2.91 < 0.001 
量 表 40 —0.13 -0.18 -0.07 -4.38 < 0.001 
测量 类 型 3.78 1 0.05 
行为 实验 法 23 -0.03 -0.11 0.05 | -0.82 0.42 
亲 社 会 行为 43 -0.05  -0.12 0.01 -1.66 0.10 
亲 社 会 性 亲 社 会 情感 
指标 12.06 2 <0.001 tae 19 -019  -025 -0.14 -6.77 < 0.001 
SiR 
亲 社 会 认 知 1 -0.37 | -0.66 0.00 — -1.92 0.06 


Funnel plot of standard error by Fisher's Z 


应 值 r 为 -0.16 (k = 8, N = 676); Greitemeyer 及 同 
事 考察 了 暴力 游戏 对 玩家 亲 社 会 行为 、 认 知 与 情 
结果 显示 效应 值 r 分 别 为 -0.11 (k= 15, 
= 10904), -0.14 (k = 3, N = 842), -0.16 (k = 12, 
= 11350)， 与 本 研究 的 结果 较为 吻合 。 综 上 , 本 
sine 效应 的 结果 证 明了 暴力 视频 游戏 对 玩家 的 
亲 社 会 性 有 负 人 性 影响 ,但 效应 较 小 。 


Standard Error 


0.4 D 
-2.0 -15 -1.0 -05 0 05 10 15 20 


Fisher's Z 4.2 ”调节 效应 讨论 
图 1 漏斗 图 4.2.1 ”性 别 与 年 龄 的 调节 效应 


目前 有 关 暴 力 视频 游戏 与 亲 社 会 性 关系 的 元 
效应 值 大 、 精 度 差 的 研究 数量 较 少 ; 另外 ,大 部 分 分 析 尚 未 分 析 调 节 变 量 的 作用 , 调节 变量 的 分 析 
点 集中 在 漏斗 图 的 顶部 ,点 集中 在 顶点 ， 表 明 误 TT DIME Rese h LA ee et nh P 
差 较 小 , 样本 量 较 大 。 综 合 以 上 结果 判断 ， 本 研究 微弱 作用 的 原因 。 根 据 本 元 分 析 调 节 效 应 的 结果 ， 


的 元 分 析 受 出 版 偏差 的 影响 很 小 。 纳入 文献 中 男性 被 试 的 比例 、 被 试 群体 类 型 与 被 

4 总 结 与 讨 j 试 的 平均 年 龄 在 暴力 游戏 与 亲 社 会 性 的 关系 中 皆 
存在 显著 的 调节 作用 。 

41 ” 主 效 应 讨论 随 着 纳入 文献 中 男性 被 试 比例 升 高 ,效应 值 


本 元 分 析 结 果 初 步 显 示 暴 力 视频 游戏 对 个 体 也 逐 级 增 大 ， 可 能 是 由 于 男性 接触 暴力 视频 游戏 
的 亲 社 会 性 有 较 弱 的 负面 影响 。 根 据 元 分 析 主 效 的 几率 与 对 暴力 视频 游戏 的 喜爱 程度 都 显著 的 高 
应 的 结果 ,暴力 视频 游戏 与 玩家 亲 社 会 性 呈 显著 于 女性 ,在 长 期 接触 暴力 视频 游戏 的 过 程 中 形成 


的 负 相 关 , 但 效应 值 却 很 低 (r = -0.10, k = 64, N 了 暴力 脱 敏 (Bushman & Anderson, 2009; Brockmyer, 
18554)。 该 结果 与 Anderson 和 Bushman (2001), 2015; 雷 浩 ，2012)， 进 而 表现 出 亲 社 会 性 的 大 幅 
Greitemeyer 和 Miigge (2014) 的 元 分 析 结 果 基 本 一 降低 。 此 外 ， 有 研究 者 专注 于 探究 视频 游戏 对 玩 


致 。 其 中 Anderson 及 同事 的 元 分 析 结 果 显 示 总 效 家 行为 影响 的 性 别 差 异 ， 如 以 Coyne 为 代表 ,， 致 
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力 于 探究 合作 游戏 给 男孩 女孩 带 来 的 不 同 影响 ， 
结果 表明 与 父母 一 同 玩 视频 游戏 只 会 增加 女孩 的 
亲 社 会 行为 ， 对 男孩 却 无 显著 影响 (Coyne et al., 
2011，2016)， 可 见 视频 游戏 对 玩家 行为 的 影响 存 
在 性 别 差异 。 


间 无 显著 的 差异 (Tear & Nielsen, 2014)， 李 俊 一 与 
靳 宇 倡 (2014) 同 样 选 择 了 大 学 生 被 试 ， 也 没有 得 
到 助人 行为 间 的 显著 差异 ,这些 都 证 明了 七 巧 板 
范式 可 能 只 适用 青少年 与 儿童 被 试 , 不 适合 成 人 
被 试 ; 第 二 , 实验 范式 不 够 标准 。 尽 管 大 部 分 实验 


被 试 群体 的 调节 效应 分 析 中 ， 儿 童 组 与 儿童 
青少年 组 的 效应 值 显著 高 于 大 学 生 组 ,证 明 暴 力 
视频 游戏 对 大 学 生 亲 社 会 行为 的 影响 较 弱 。 同 样 
AY, 平均 年 龄 的 调节 效应 分 析 显 示 ，18 岁 以 上 组 
的 效应 值 低 于 6~12 岁 组 ， 再 次 证 明了 暴力 游戏 对 
不 同年 龄 的 被 试 群体 亲 社 会 性 影响 的 差异 性 。 该 
结果 与 已 有 的 实证 研究 结果 相 吻 合 (Greitemeyer 
& Osswald, 2010; Tear & Nielsen, 2013, 2014; 牛 
EAA, FD, Hà XE, 唐 志 东 , 2012)。 针对 该 结 
Tear 与 Nielsen 认为 可 能 是 由 于 成 年 被 试 的 亲 社 
会 倾向 已 经 建立 完善 ， 只 靠 短 时 的 游戏 接触 无 法 
对 亲 社 会 行为 产生 显著 的 影响 ， 而 儿童 非常 容易 
受 游戏 内 容 的 影响 (Tear & Nielsen，2014)。 然 而 ， 
无 论 是 群体 类 型 还 是 年 龄 的 调节 作用 ,青少年 组 
(12~18 岁 ) 的 效应 值 在 被 试 群体 中 最 小 有 旦 不 显著 
(rı = —0.08, rz = —0.06), 可 能 是 纳入 元 分 析 的 文 
献 中 青少年 被 试 多 采用 量 表 施 测 的 原因 。 相 比 青 
少年 被 试 ， 大学生 与 儿童 群体 多 采用 行为 实验 范 
式 ， 且 范式 较 符 合 该 年 龄 段 的 认 知 发 展 水 平 ， 如 
对 大 学 生 采 用 囚徒 困境 ， 对 儿童 采用 七 巧 板 范 
式 、 藻 椒 桨 范式 等 ， 因 而 削减 了 暴力 游戏 对 青 少 
年 群体 作用 的 效应 量 。 

4.2.2 ”测量 类 型 与 亲 社 会 性 指标 的 调节 效应 

有 关 暴 力 视 频 游戏 对 玩家 亲 社 会 性 影响 的 实 
证 研究 通常 采用 行为 实验 与 量 表 施 测 两 种 方式 。 
其 中 , 行为 实验 通常 采用 的 范式 主要 包括 七 巧 板 
任务 、 捐 款 任务 、 擒 笔 任务 等 。 此 外 ,研究 者 还 
采用 词汇 选择 任务 (LDT) 与 竞争 反应 时 任务 
(CRTT) 来 间接 反映 被 试 的 亲 社 会 行为 。 然 而 本 元 
分 析 的 结果 显示 ， 量 表 法 施 测 的 效应 值 比 行为 实 
验 的 效应 值 高 且 显著 , 证 明 行 为 实验 范式 的 效果 


范式 一 直 都 是 经 典范 式 并 被 广泛 使 用 ， 其 标准 化 
程度 还 是 存在 问题 如 慈善 捐款 任务 , 实施 程序 是 
在 实验 结束 后 给 被 试 5 个 一 美元 硬币 ， 并 让 他 们 
决定 捐 给 慈善 机 构 的 金额 ，Tear 5j Nielsen (2013, 
2014) 的 研究 没有 发 现 捐款 数额 的 差异 可 能 是 因为 
该 任务 的 捐款 总 额 过 少 , 被 试 的 助人 动机 并 未 驱 
动 ， 究竟 该 使 用 多 少 金额 较为 恰当 尚 无 明确 说 法 。 
又 如 ,词汇 选择 与 竞争 反应 时 任务 ， 作 为 社会 心 
理学 常用 的 实验 测量 范式 , 就 CRIT 任务 至 少 存 
在 13 种 计算 被 试行 为 反应 的 方法 ， 且 有 很 多 类 型 
的 测试 程序 (Elson, Mohseni, Breuer, Scharkow, & 
Quandt, 2014)， 严 重 影 响 了 实验 结果 的 精准 度 。 
不 同 亲 社会 性 衡量 指标 的 调节 作用 显示 ， 以 
亲 社 会 情感 作为 因 变 量 的 效应 值 高 于 以 亲 社 会 行 
为 为 因 变 量 的 研究 。 造 成 亲 社 会 情感 效应 较 大 可 
能 是 由 于 测量 亲 社 会 情感 通常 以 共 情 作为 指标 ， 
通常 采用 量 表 法 (Barthlow, Sestir, & Davis, 2005; 
Krahé & Möller, 2010; Gentile et al., 2009; Happ, 
Melzer, & Steffgen, 2013), Hit Z y AAEM 
编制 的 人 际 反应 指数 量 表 中 反应 共 情 的 四 个 维度 
(Davis, 1980, 1983)， 该 量 表 的 信 度 较 高 ， 其 中 共 情 
分 量 表 的 信和 度 均 在 0.6 以 上 (Zhen etal., 2011). 4H 
比 量 表 施 测 ， 行 为 实验 范式 的 有 效 性 值得 怀疑 且 
针对 性 不 强 ， 这 些 可 能 是 造成 亲 社 会 行为 效应 量 
较 小 的 原因 。 此 外 , 目前 常用 的 实验 范式 往往 既 能 
反应 玩家 的 攻击 性 ， 又 能 反应 亲 社 会 性 ,实验 流 
程 通常 是 先 记录 被 试 的 任务 成 绩 ,， 再 通过 检验 实 
验 组 与 对 照 组 间 成 绩 的 差异 来 证 明 暴 力 游戏 对 攻 
击 性 或 亲 社 会 性 的 促进 或 抑制 (Sestir & Bartholow, 
2010), 这 样 得 到 的 结果 通常 是 相对 的 ， 且 导致 很 
多 研究 者 认为 增加 攻击 行为 就 等 同 于 减少 亲 社 会 


存在 问题 。 造 成 实验 范式 效应 值 不 显著 的 原因 可 
能 存在 以 下 两 点 , 第 一 ,实验 范式 的 适用 范围 不 
明确 。 比 如 七 巧 板 任 务 最 先 由 Gentile 在 游戏 成 疗 
对 青少年 的 研究 中 使 用 , 后 Saleem 等 改进 这 种 范 
式 并 探究 视频 游戏 对 青少年 儿童 行为 的 影响 ,得 
到 了 显著 的 结论 (Saleem et aL, 2012a)。 当 被 试 为 
大 学 生 群 体 时 , 七巧板 范式 所 反映 的 亲 社 会 行为 


行为 ,概念 的 模糊 也 可 能 造成 实验 效应 值 降低 。 
另外 ,， 亲 社会 认 知 的 效应 值 较 大 且 呈 现 边缘 显著 
可 能 是 由 于 纳入 的 文献 仅 有 1 篇 , 无 足够 的 说 服 
JI, 需要 通过 更 多 的 研究 证 明 暴 力 游戏 对 亲 社 会 
认 知 产生 的 作用 。 

4.3 ”研究 不 足 与 展望 

本 研究 的 不 足 包括 以 下 儿 个 方面 : 第 一 , HÀ 
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然 本 研究 初步 避免 了 出 版 偏差 的 影响 , 但 由 于 语 
言 限制 , 依然 存在 少数 研究 (如 德国 、 日 本 等 ) 未 纳 
入 至 本 元 分 析 中 ; 第 二 ,在 调节 效应 的 分 析 中 ， 
各 调节 变量 的 样本 分 布 不 够 均衡 , 部 分 组 别 只 包 
含 了 几 个 独立 研究 ,这 可 能 会 影响 调节 效应 的 分 
析 结 果 ; 第 三 ,， 调节 变量 只 进行 了 被 试 性 别 、 被 试 
年 龄 、 测 量 类 型 与 测量 指标 的 分 析 ， 还 有 更 多 可 
能 存在 的 调节 变量 尚未 纳入 讨论 的 范围 。 

针对 暴力 视频 游戏 对 亲 社 会 性 影响 的 领域 
存在 的 问题 , 未 来 的 研究 可 以 考虑 以 下 几 个 问题 ; 

首先 ， 现 有 关 暴 力 视 频 游戏 对 亲 社 会 性 影响 
的 研究 通常 以 一 般 学 习 模 型 为 指导 ， 虽 然 一 般 学 
习 模 型 能 够 很 好 解释 暴力 视频 游戏 影响 玩家 亲 社 
会 行为 的 前 弱 , 但 无 法 解释 为 什么 暴力 视频 游戏 
会 对 亲 社 会 行为 造成 非 负 面 的 影响 。 目 前 有 少数 
实证 研究 采用 新 型 理论 解释 行为 实验 的 结果 ， 如 
有 研究 者 采用 冰 桶 实验 测量 被 试 的 自我 惩罚 程度 ， 
结果 显示 实验 组 的 被 试 在 回忆 自己 的 不 道德 行为 
时 较 之 控制 组 倾向 于 体验 更 多 的 身体 惩罚 并 反馈 
更 多 的 痛 蔡 体验 (Bastian, Jetten, & Fasoli, 2011), 
说 明 人 们 潜意识 会 用 自我 惩罚 的 方式 来 减轻 罪过 ， 
这 种 效应 被 称 为 道德 净化 (moral cleansing), Xf 
麦克 白 效应 。 该 理论 可 以 解释 暴力 游戏 对 亲 社 会 
行为 的 正 向 影响 。 具体 来 说 , 游戏 越 暴 力 ,玩家 就 
越 倾 向 在 现实 情境 中 表现 亲 社 会 行为 来 补偿 与 赎 
罪 ; 535^, Denzler, Hafner 和 Förster (2011) 采 用 
Freud [fj MEFE (Catharsis) All H tril E FEW (goal- 
fulfillment theory) 证 实 了 暴力 游戏 对 攻击 行为 的 
抑制 ， 即 当 设 定 玩 游戏 的 目标 为 宣泄 愤 翁 情绪 时 ， 
玩家 在 满足 宣泄 的 目的 后 攻击 水 平 会 随 之 降低 
(Forster, Liberman, & Higgins, 2005)。 该 实验 虽 
证 实 对 亲 社 会 性 的 影响 ,依然 为 如 何 解 释 暴 力 视 
频 游戏 对 玩家 亲 社 会 行为 的 影响 提供 了 新 的 理论 
依据 。 综 上 , 不 同 的 理论 可 以 解释 实证 研究 的 多 
样 结果 。 

其 次 , 虽然 有 关 暴 力 视频 游戏 对 玩家 亲 社 会 
性 影响 的 研究 结论 基本 趋 于 一 致 , 但 依然 存在 少 
未 能 证 明 暴 力 游 戏 接触 能 削弱 亲 社 会 性 的 研 
针对 这 种 情况 , Gentile 等 (2011, 2014) 认 为 ， 视 
项 游戏 对 玩家 的 影响 并 非 单 一 因素 的 作用 ， 而 是 
多 因素 多 维度 复杂 的 交互 作用 导致 的 ,因此 应 客 
观 地 看 待 视频 游戏 带 来 的 效应 。 这 一 观点 已 渗透 
进 部 分 研究 ， 如 Prot, McDonald, Anderson 和 
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Gentile (2012) 根 据 五 维度 论 对 家 庭 教育 与 临床 了 
预 提供 了 建议 , 认为 恰当 控制 玩 游戏 的 时 间 
择 教育 类 与 亲 社 会 游戏 会 对 儿童 产生 积极 的 作 
此 外 ， 也 有 研究 发 现 ,， 玩 策略 型 游戏 较 多 的 玩家 
会 有 更 强 的 问题 解决 能 力 (Adachi & Willoughby, 
2016)， 玩 带 有 亲 社 会 动机 的 暴力 游戏 可 以 减少 玩 
家 的 攻击 性 ,提高 亲 社 会 认 知 水 平 (Gitter Ewell, 
Guadagno, Stillman, & Baumeister，2013)， 这 些 研 
究 都 表明 游戏 自身 的 特质 会 影响 其 对 玩家 产生 的 
作用 。 目 前 的 研究 对 游戏 数量 和 游戏 内 容 研究 较 
多 ， 对 其 他 变量 考察 较 少 ,未 来 研究 可 考虑 对 多 
种 调节 变量 效应 的 探讨 。 

最 后 ， 目 前 测量 玩家 亲 社 会 性 的 实验 范式 包 
括 七 巧 板 任务 REES. BES. PRIUS TE 
式 、 囚 徒 困境 任务 等 ,在 实证 研究 中 通常 与 测量 
攻击 性 的 实验 范式 相同 ， 这 就 造成 少数 研究 者 将 
攻击 性 的 增加 等 同 于 亲 社 会 性 的 降低 。 因 此 , 未 
来 的 研究 应 该 优化 实验 范式 ， 采 用 更 有 信 效 度 的 
实验 范式 来 测量 暴力 视频 游戏 与 亲 社 会 性 之 间 的 
KA. lll Greitemeyer 等 (2010，2012) 分 别 采 用 灾 
后 及 时 帮助 任务 测量 助人 行为 , 双人 捐款 两 难 任 
务 测量 合作 行为 ， 这些 新 型 的 实验 范式 可 以 更 有 
效 地 揭示 暴力 游戏 与 亲 社 会 性 之 间 的 关系 。 


5 结论 


本 研究 得 到 以 下 结论 : 

(D) 暴 力 视 频 游 戏 与 个 体 的 亲 社 会 性 存在 较 弱 
的 负 相关 ; 

(2) 暴 力 视 频 游 戏 对 亲 社 会 性 的 作用 受 性 别 、 
群体 类 型 、 平 均 年 龄 、 测 量 类 型 与 亲 社 会 性 指标 
的 调节 。 总 体 表 现 为 暴力 游戏 对 男性 亲 社 会 性 的 
影响 高 于 女性 ， 暴力 游戏 对 儿童 亲 社 会 性 影响 高 
于 青少年 与 大 学 生 群 体 ， 以 量 表 法 作为 测量 方式 
较 实验 法 效应 值 更 大 ， 因 变量 为 亲 社 会 情感 的 效 
应 量 高 于 亲 社 会 行为 与 亲 社 会 认 知 的 效应 量 。 
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How violent video games affect prosocial outcomes: A meta-analysis 


SHAO Rong; TENG Zhaojun; LIU Yanling 
(The Lab of Mental Health and Social Adaptation, Faculty of Psychology; 
Research Center for Mental Health Education, Southwest University, Chongqing 400715, China) 


Abstract: Violent video game is a new kind of medium which depicts intentional attempts by individuals to 
inflict harm on others. Prosociality is an important characteristic that distinguishes human beings from 
animals, which includes prosocial cognition, emotion and behavior that show in interpersonal 
communication, such as altruism, helping behavior and so on. The current research conducted a 
meta-analytic review of studies that examined the impact of violent video games on prosocial outcomes, and 
focused on the role of moderating variables in the relationship between violent video games and prosocial 
outcomes. Data from 24 journal articles and 63 effect sizes with 18554 participants revealed that violent 
video games had negative main effects on prosocial outcomes, but the effect size was small (r = —0.10); 
moderation analysis showed that the effects between violent video games and prosocial outcomes were 
moderated by gender, age of participants, measurement and types of prosocial outcomes. Future research 
should consider using new models such as take together for GAM and GLM model to guide the research 
which explore the relationship between violent video games and prosocial outcomes, optimizing the 
experimental paradigm which measures prosocial outcomes. What's more, it is necessary to pay attention to 
the effects of individual differences and features of video games. 
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